Perancangan Media Pembelajaran Pemrograman Dasar Berbasis Game Edukasi by Setyaningsih, Dwiyanti & , Jan Wantoro, S.T.,M.Eng.
PERANCANGAN MEDIA PEMBELAJARAN PEMROGRAMAN 











Disusun sebagai salah satu syarat menyelesaikan Program Studi Strata 1 pada Jurusan 










PROGRAM STUDI PENDIDIKAN TEKNIK INFORMATIKA 
FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN 
UNIVERSITAS MUHAMMADIYAH SURAKARTA 
2019
i 
HALAMAN PERSETUJUAN  
 
PERANCANGAN MEDIA PEMBELAJARAN PEMROGRAMAN DASAR 

































PERANCANGAN MEDIA PEMBELAJARAN PEMROGRAMAN DASAR 






Telah dipertahankan di depan Dewan Penguji  
Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan 
Universitas Muhammadiyah Surakarta  
pada hari ……. , …………..…..2019 
dan dinyatakan telah memenuhi syarat 
 
















         Dengan ini saya menyatakan bahwa publikasi ilmiah ini tidak terdapat karya yang 
pernah diajukan untuk memperoleh gelar kesarjanaan di suatu perguruan tinggi dan 
sepanjang pengetahuan saya juga tidak terdapat karya atau pendapat yang pernah ditulis atau 
diterbitkan orang lain, kecuali secara tertulis diacu dalam naskah dan disebutkan dalam daftar 
pustaka. 
        Apabila kelak terbukti ada ketidakbenaran dalam pernyataan saya diatas, maka akan 
saya pertanggungjawabkan sepenuhnya. 
 
 
Surakarta, 10 September 2019 




DWIYANTI SETYANINGSIH  




PERANCANGAN MEDIA PEMBELAJARAN PEMROGRAMAN DASAR 
BERBASIS GAME EDUKASI 
Abstrak 
Pada penelitian ini dilaksanakan berdasarkan hasil analisis permaslahan yang ada di 
sekolah SMK Harapan Kartasura. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui hasil dari 
pengembangan media pembelajaran pemrograman dasar berbasis game edukasi serta 
mengetahui kelayakan media pembelajaran yang telah dikembangkan. Pada penelitian 
ini menggunakan metode penelitian Research and Development (R&D) dengan model 
pengembangannya ADDIE yaitu tahap analysis, design, development, and 
lamentationion. Hasil yang diperoleh dari uji ahli media dan uji ahli materi memiliki 
rata-rata yang cukup tinggi yang dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran 
tersebut layak digunakan.  Selain itu dari hasil yang di peroleh dari data siswa juga 
mengalami perbedaan saat sebelum menggunakan meia dengan sesudah menggunkan 
media tersebut. Sehingga dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran 
pemrograman dasar berbasis game edukasi layak untuk digunakan dan di aplikasikan 
terhadap siswa kelas X TKJ dan TEI SMK Harapan Kartasura.   
Kata Kunci: media pembelajaran, pemrograman dasar,  research and development 
(r&d).  
Abstract 
This study carried out based on the results of the analysis of problems in SMK 
Harapan Kartasura school. This study aims to determine the results of the 
development of learning media based on educational games as well as to determine 
the feasibility of learning media that have been developed. In this study using the 
Research and Development (R&D) research method with the ADDIE development 
model, namely the analysis, design, development, and lamentation stages. The results 
obtained from the media expert test and material expert test have a high enough 
average that it can be concluded that the instructional media is feasible to use. In 
addition, the results obtained from students' data also experienced differences before 
using Meia after using the media. So it can be concluded that the learning media of 
basic programming based on educational games is feasible to be used and applied to 
students of class X TKJ and TEI SMK Harapan Kartasura. 
Keywords: learning media, basic programming, research and development (r&d). 
1. PENDAHULUAN  
Perkembangan teknologi informasi yang semakin pesat di era globalisasi saat ini tidak 
bisa dihindari lagi pengaruhnya terhadap dunia pendidikan. Dalam proses belajar 
mengajar di sekolah sudah tidak hanya mengandalkan sebuah buku saja namun juga 
sudah mulai merambah pada perkembangan teknologi seperti internet. Saat ini semua 
bahan – bahan pembelajaran sudah mulai dapat di akses dengan sebuah internet. 
Sehingga dalam hal ini dunia pendidikan harus memanfaatkan perkembangan yang 
ada saat ini agar dapat menambah wawasan siswa menjadi lebih luas lagi. 
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Banyak siswa yang sudah menggunakan berbagai kemajuan teknologi yang 
ada dalam kehidupan sehari – hari baik untuk menambah wawasan dalam bidang 
pendidikan maupun hal yang lainnya. Sehingga dalam dunia pendidikan juga mulai 
mengikuti perkembangan yang ada dengan membuat sebuah inovasi, yaitu dengan 
mengkombinasikan perkembangan teknologi dan dunia pendidikan. Inovasi 
merupakan suatu upaya perubahan menuju perbaikan yang lebih baik dan baru 
(Nurdyansyah dan Andik Widodo, 2015 : 22). Pada saat ini masih banyak  siswa yang 
mengalami beberapa masalah dengan kegiatan belajar mengajar, dimana mereka tidak 
dapat memahami materi yang disampaikan oleh guru. Karena beberapa mayoritas 
siswa masih belum menunjukkan hasil belajar yang sesuai dengan standart yang 
sudah di tentukan. Sehingga sebuah inovasi dalam suatu pembelajaran harus di 
lakukan. Ada berbagai macam cara membuat sebuah inovasi dalam pembelajaran di 
sekolah, untuk sudah banyak inovasi media pembelajaran yang bisa di akses siswa 
dengan menggunakan berbagai alat teknologi seperti smartphone, ipad, dan computer. 
Dari hasil observasi yang dilakukan peneliti pada proses belajar mengajar 
untuk materi pemrograman dasar pada kelas X Teknik Komputer Jaringan (TKJ) dan 
Teknik Elektro Industri (TEI) SMK Harapan Kartasura masih belum dikatakan 
berhasil, karena mayoritas hasil belajar dari siswa masih belum mencapai kriteria atau 
standart kompetensi yang di tentukan. Sehingga perlu adanya strategi pembelajaran 
yang menggunakan media pembelajaran yang lebih inovatif dan kreatif agar siswa 
mampu memahami materi yang di sampaikan dengan baik. Media pembelajaran yang 
bisa digunakan ialah media pembelajaran berbasis game edukasi yang dikembangkan 
atau di buat dengan software construct 2.  Game sendiri sudah tidak asing bagi siswa, 
sehingga bisa mengkombinasikan game dengan edukasi sehingga siswa lebih tertarik 
belajar 
Adapun beberapa hasil penelitian yang relevan yang dapat mendukung 
pengembangan media pembelajaran pemrograman dasar  berbasis game edukasi 
sebagai berikut : Dalam penelitian (Dian Wahyu Putra, A. Prasita Nugroho dan Erri 
Wahyu Puspitarini, 2016) tentang sebuah game edukasi berbasis android yang 
digunakan sebagi media pembelajaran untuk anak usia dini golden periode atau 
periode keemasan yaitu anak usia 3-6 tahun. Untuk materi pelajaran yang digunakan 
pada game tersebut mengenai mengenal binatang, mewarnai, corat-coret menyanyi 
serta alphabet. Game edukasi ini dibuat bertujuan untuk membantu dalam belajar dan 
meningkatkan pola pikir yang kreatif bagi anak.  Selain itu dalam penelitian (Harits 
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Ar Rosyid, Matt Palmerlee dan Ke Chen , 2018) penelitian tentang sebuah game yang 
merupakan pengembangan dari Seriour Education Game (SEG) yang mengacu pada 
metode pembelajaran alternative, pada game ini menyebarkan materi pembelajaran ke 
konten game untuk pengembangan game edukasi yang lebih serius. Untuk game ini 
sendiri memiliki 2 komponen utama yaitu pengetahuan dan ruang konten game. 
Dari hasil penelitian yang terdahulu sudah banyak game edukasi yang dibuat 
oleh beberapa peneliti, akan tetapi pada penelitian kali ini berbeda dengan penelitian 
yang sebelumnya. Untuk game eduaksi ini nanti akan membahas mengenai materi 
pembelajaran pemrograman dasar materi alur logika pemrograman komputer  dan 
yang lebih spesifiknya lagi mengenai algoritma pemograman dasar. Dalam game 
edukasi ini nanti akan akan memuat sebuah permainan yang akan berkaitan dengan 
logika alam penulisan algoritma pemrograman serta berisi materi agar siswa mampu 
memahami materi pembelajaran pemrograman dasar lebih mudah, karena siswa 
mampu belajar serta sekaligus dapat bermain. Seingga dibuatlah sebuah media 
pembelajaran pemrograman dasar berbasis game edukasi untuk siswa kelas X SMK 
Harapan Kartasura.  
2. METODE  
Penelitian ini menggunakan sebuah penelitian dan pengembangan atau yang biasa 
disebut dengan Research and Development (R&D). Metode penelitian dan 
pengembangan atau Research and Development adalah suatu proses atau langkah-
langkah untuk mengembangkan suatu produk baru, atau menyempurnakan sebuah 
produk yang sudah ada sebelumnya yang dapat dipertanggungjawabkan (Sujadi 2003: 
164). Penelitian ini digunakan untuk mengembangkan dan menguji kelayakan dari 
sebuah produk yang  dibuat yaitu media pembelajaran pemrograman dasar berbasis 
game edukasi yang dibuat dengan menggunakan software contruct 2. Pada media 
pembelajaran ini bertujuan untuk memudahkan dan meningkatkan siswa dalam 
memahami pelajaran pemrograman dasar terutama pada materi alur logika 
pemrograman computer lebih spesifik lagi mengenai algoritma pemrograman. Pada 
penelitian ini dilakukan pengujian dengan cara eksperimen menggunakan pre-test dan 
post-test agar data yang di dapatkan lebih akurat pada siswa Skelas X TKJ dan TEI 
SMK Harapan Kartasura. Sehingga dapat diketahui seberapa layak produk sudah 
dibuat.  
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Pada penelitian ini menggunakan model rancangan pengembangan ADDIE. 
Pengembangan penelitian dengan model ADDIE ini adalah singkatan untuk lima 
tahap proses pengembangan, yaitu Analysis (Analisis), Design (Desain), Develop 
(Pengembangan), Implement (Implementasi), dan Evaluate (Evaluasi) (Branch ,2009).  
 
Gambar 1. Proses ADDIE 
Pada penelitian ini teknik analisis dilakukan dengan pengumpulan data  yaitu 
dari data kurikulum, wawancara guru serta observasi terhadap siswa agar dapat 
mengetahui permasalahan yang akan di gunkaan oleh peneliti. pada tahap uji 
kelayakan peningkatan hasil belajar siswa dengan menggunakan data angket serta 
hasil pre-test dan post-test siswa.  
Data hasil penelitian ini berupa data kualitatif data kuantitatif, sehinga dalam 
menganalisis data tersebut dengan cara statistik deskriptif. Data kualitatif dalah data 
yang diperoleh yang berupa masukan, kritik, dan saran yang diberikan oleh para ahli 
media, ahli materi, kemudian data tersebut dianalisis secara deskripif kualitatif untuk 
selanjutnya dilakukan revisi atau perbaikan media pembelajaran yang dikembangkan. 
Sedangkan untuk data kuantitatif diperoleh dari banyaknya skor penilaian dari para 
ahli media, ahli materi, dan angket siswa, untuk selanjutnya data tersebut dianalisis 
menggunakan rumus deskriptif persentase sebagai berikut: 
 
Keterangan : 
P  = Nilai presentase  
S = Jumlah skor yang diperoleh 
N = Skor maksimum 
Setelah data kuantitaif ditemukan hasilmya, kemudian nilai tersebut 
dikonversikan menjadi nilai kualitatif yang digunakan sebagai acuan penilaian 
kategori yang digunakan tabel konversi nilai persentase. 
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Tabel 1. Konversi data persentase 
Persentase Krteria 
85% - 100% Sangat layak 
69% - 84% Layak 
53% - 68% Cukup layak 
37% - 52% Kurang layak 
20% - 36% Tidak layak 
Uji normalitas ini digunakan untuk mengetahui keefektifan dan hasil belajar 
siswa berdasarkan hasil pre-test dan post-test, baik sebelum maupun sesudah 
menggunakan media pembelajaran. Dalam tahap ini menggunakan metode Shapiro 
Wilk dalam perhitungannya, sebagai berikut: 
Uji ini digunakan untuk mengetahui pengaruh dan perbedaan hasil belajar 
siswa terhadap mata pelajaran Pemrograman Dasar materi Alur Logika Pemrograman 
Komputer dengan menggunakan media pembelajaran berbasis game edukasi. Menurut 
Ghozali dan Castellen (2002) syarat dalam menggunakan uji ini terhadap uji hipotesis 
dalam penelitian adalah apabila asumsi uji tidak realistic, hasil dalam uji normalitas 
menunjukkan bahwa data tidak berdistribusi normal, peneliti menghindari membuat 
asumsi agar kesimpulan yang didapat lebih dapat digeneralisasi, serta skor gagal 
memenuhi uji t. Adapun rumus dalam uji ini menurut Sulaiman (2003) yaitu: 
U1 = n1 x n2 + 
1
/2 {n1 (n1 + 1)} – R1 (2) 
dan  
U2 = n1 x n2 + 
1
/2 {n2 (n2 + 1)} – R2 (3) 
Keterangan : 
n1 = jumlah sampel 1 
n2  = jumlah sampel 2 
U1  = jumlah peringkat 1 
U2  = jumlah peringkat 2 
R1  = jumlah rank sampel n1 
R2  = jumlah rank sampel n2 
Dalam tahap ini menggunakan bantuan aplikasi software SPSS 20.0 dalam 
mencari hasil data yang dihitung. Berikut adalah hipotesis yang disusun dalam 
pengujian hasil belajar siswa: 
Ho :  Tidak adanya perbedaan hasil belajar yang signifikan pada 
mata pelajaran  Pemrograman Dasar  materi alur logika 
pemrograman computer lebih  berkhusus  pada alur membuat 
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sebuah algoritma yang benar , baik  sebelum maupun sesudah 
menggunakan media pembelajaran berbasis game edukasi 
yang dilakukan oleh siswa. 
Ha : Adanya perbedaan hasil belajar yang signifikan pada mata 
pelajaran pemrograman dasar materi alur logika pemrograman 
computer lebih  berkhusus  pada alur membuat sebuah 
algoritma yang benar , baik  sebelum maupun sesudah 
menggunakan media pembelajaran berbasis game edukasi 
yang dilakukan oleh siswa. 
3. HASIL DAN PEMBAHASAN  
3.1 Hasil Pengembangan 
Berdarkan prosedur pengembangan dan juga hasil uji coba yang telah dilakukan pad 
media pembelajaran pemrograman dasar berbasis game edukasi pada materi alur 
logika pemrograman komputer, adapun hasil dan data dari hasil penelitian 
berdasarkan model pengembangan ADDIE sebagai berikut:   
3.1.1   Analysis 
Pada tahap analisis yang dilakukan peneliti berupa analisis kebutuhan yang 
berkaitan dengan tujuan pengembangan media pembelajaran pemrograman 
dasar berbasis game edukasi. Analisis kebutuhan ini mewakili kebutuhan guru 
sekaligus siswa pada pembelajaran pemrograman dasar serta sesuai dengan 
kurikulum yang ada di sekolah.  
3.1.2 Design 
Design adalah tahap dimana membuat gambaran mengenai media yang akan 
dibuat peneliti, baik itu berupa sketsa ataupun kerangka sesuai dengan 
permasalahan yang sudah dirumuskan sebelumnya. Tahap ini bertujuan untyuk 
merancang prototype perangkat pembelajaran yang akan dikembangkan, yang 
berarti sebagai bentuk dasar atau model yang akan menjadi contoh asli.  
3.1.3 Development 
Pada tahap development atau pengembangan ini berisi pembuatan produk 
dengan nyata dan tidak hanya berupa gamabaran dan ilustrasi saja. Pembuatan 
produk media pembelajaran berbasis game edukasi ini di buat dengan 
menggunakan aplikasi Construc2. Berikut ini adalah hasil yang telah dibuat 
sebagi berikut :  
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Gambar 2. Tampilan Menu Awal 
Pada gambar 2 menunjukkan tampilan menu awal game edukasi yang telah 
dibuat. Dibagian atas menunjukkan nama dari game yang dibuat yaitu 
“GameCode”. kemudian terdapat beberapa menu yaitu ada play, setting, help, 
credit dan exit. 
 Play  : Pada menu play ketika di klik nanti akan menuju pada bagian level dari 
game yang sudah dibuat.  
 Setting  : Pada menu ini berisi setting untuk sound off dan sound on.  
 Help  : Pada menu ini berisi penjelasan mengenai game yang sudah dibuat.  
 Credit  : Pada menu ini berisi biodata pembuat dari game, aplikasi yang 
digunakan beserta sumber-sumber yang digunakan dalam pembuatan 
game tersebut. 
 Exit  : Pada menu ini digunakan ketika ingin keluar atau exit dari game.  
 
Gambar 3. Tampilan Menu Level 
Pada gambar 3 menunjukkan tampilan pada menu level. Didalam menu 
level terdapat beberapa button, ada button home, petunjuk permainan game, 
materi serta button level 1 sampai level 5.   
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Gambar 4. Tampilan Petunjuk pengguanaan permainan 
Pada gambar gambar 4 menunjukkan tampilan pada layout petunjuk 
permainan dari game yang dibuat. selain itu ada button “home” untuk kembali ke 
tampilan awal dan button “back” untuk kembali ke tampilan level.  
 
Gambar 5. Tampilan Menu materi 
Pada gambar 5 menunjukkan tampilan menu materi. pada tampilan layout 
ini berisi button yang dimana ketika di klik akan menuju ke materi sesuai dengan 
nama pada buttonnya. selain itu juga terdapat button “home” untuk kembali ke 
menu awal.  
 
Gambar 6. Tampilan Menu Materi 1 
Pada gambar 6 menunjukkan tampilan dari isi materi. Jadi jika pada 
tampilan sebelumnya ada beberapa button untuk menjelasakan materinya, dan 
pada tampilan ini adalah penjelasan tiap materinya. pada layout isi materi ini juga 
terdapat audio yang digunakan untuk menjelasakan materi tersebut. jadi bukan 
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hanya berupa tulisan penjelasan materi namun ada audio penjelasannya juga. 
untuk memunculkan suara audio bisa di klik pada button yang berbentuk play dan 
ketika di klik pada button back maka akan kembali ke layout materi dan audio 
secara otomatis akan berhenti. selain itu pada layout ini juga terdapat button 
“home” untuk kembali ke menu awal tampilan.  
 
Gambar 7. Tampilan Menu Setting 
Pada gambar 7 menunjukkan tampilan pada menu setting. Dimana pada 
menu ini berisi setting untuk sound agar bisa on dan off. selain itu juga ada tombol 
“home” untuk kembali ke menu awal dan tombol “level” untuk melanjutkan ke 
menu level langsung tanpa harus kembali ke menu awal terlebih dahulu.   
 
Gambar 8. Tampilan Menu Credit 
Pada gambar 8 menunjukkan tampilan pada menu credit. Untuk menu 
credit berisi tentang biodata pembuat game beserta aplikasi yang mensupport 
dalam pembuatan game tersebut.  
 
Gambar 9. Tampilan Menu Help 
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Pada gambar 9 menunjukkan tampilan pada menu help. Untuk menu help 
berisi penjelasan mengenai game tersebut berisi tentang apa. Jadi dalam tampilan 
ini di jelaskan bahwa game ini berisi tentang sebuah permainan yang didalamnya 
menjelaskan tentang mata pelajaran pemrograman dasar lebih tepatnya pada 
materi alur logika pemrograman komputer.   
 
Gambar 10. Tampilan Notifikasi 
Pada gambar 10 menunjukkan tampilan dari layout notifikasi. Layout ini 
akan muncul ketika klik pada button level 1. Dalam layout ini berisi mengenai 
petunjuk dalam permainan saat sudah selesai menjalankan misi dan akan lanjut ke 
level berikutnya.  
 
Gambar 11. Tampilan 1 Level 1,2,3 
 
Gambar 12. Tampilan 2 Level 1,2,3 
Pada gambar 11 dan 12 merupakan tampilan saat masuk pada level 1,2, 
dan 3. Karena pada level 1,2, dan 3 jenis permainnaya sama, sedangkan pada level 
4 dan 5 berbeda jenis permainannya. pada perminan ini tiap level player memiliki 
nyawa 3 untuk bertahan dan waktu permainnanya 150 detik. Setiap jawaban benar 
sesuai dengan petunjukknya maka akan mendapat skor 10 dan jika salah skor akan 
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berkurang 5. cara permainannya sendiri player harus mencari bendera untuk 
petunjuk atau perintah suatu masalah agar terselesaikan dengan baik. setiap 
langkah nanti player akan dihadapkan dengan beberapa pilihan dimana terdapat 
pilihan jawaban yang benar dan salah. Player harus memilih jawaban sesuai 
petunjuk secara berurutan.   
 
Gambar 13. Tampilan 1 Level 4,5 
 
Gambar 14. Tampilan 2 Level 4,5 
Pada gambar 13 dan 14 merupakan tampilan saat masuk pada level 4 dan 
5. Karena pada level 4 dan 5 jenis permainnaya sama, sedangkan pada level 1,2 
dan 3 berbeda jenis permainannya. pada perminan ini tiap level player memiliki 
nyawa 3 untuk bertahan dan waktu permainnanya 150 detik. Setiap jawaban 
benar sesuai dengan petunjukknya maka akan mendapat skor 10 dan jika salah 
skor akan berkurang 5. cara permainannya sendiri player harus mencari bendera 
untuk petunjuk atau perintah suatu masalah agar terselesaikan dengan baik. 
setiap langkah nanti player akan dihadapkan dengan beberapa pilihan dimana 
terdapat pilihan jawaban yang benar dan salah. Player harus memilih jawaban 
sesuai petunjuk secara berurutan.   
3.1.4 Implementastion 
Pada tahap ini, peneliti dapat merealisasikan penelitian dengan menggunakan 
subjek penelitian yaitu peserta didik kelas X TKJ dan TEI di SMK Harapan 
Kartasura. Pada kelas X TKJ dan kelas X TEI total dari seluruh responden yang 
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digunakan pada penelitian ini adalah 24 siswa. Pada uji coba penelitian ini, 
peneliti menggunakan media pembelajaran yang telah dikembangkan sebagai 
alat pendukung dalam proses belajar siswa.  
3.1.5 Evaluation 
Pada tahap evaluasi digunakan untuk memperbaiki dan merevisi dari hasil yang 
telah dinilai oleh para ahli madia, ahli materi dan siswa sebagai subjek utama 
pada penelitian ini. Dari hasil penilaian tersebut dapat disimpulkan secara 
langsung bahwa pengembangan pada media pembelajaran pemrograman dasar 
berbasis game edukasi dikategorikan “layak” untuk digunakan dengan 
presentase kelayakan rata-rata dari ahli media 82,5% dan presentase rata-rata 
dari ahli materi adalah 80,83%. 
3.2 Kelayakan media 
3.2.1 Validasi oleh ahli media  
Dalam tahapini adalah tahap validasi oleh ahli media pada pembelajaran 
berbasis game edukasi yang dilakukan oleh dua dosen dari Universitas 





















Gambar 15. Diagram penilaian oleh ahli media 
Berdasarkan data hasil akhir rata-rata presentase dari para validator ahli 
media yaitu pada aspek efisiensi diperoleh presentase 84,4% kategori layak, 
aspek tampilan diperoleh presentase 82,8% kategori layak, aspek kualitas teknis, 
keefektifitasan program diperoleh presentase 68,75% kategori cukup layak, dan 
pada aspek perngkat lunak diperoleh presentase 93,75% kategori sangat layak. 
Kesimpulan yang di dapat dari data penilaian para validator ahli media terhadap 
media pembelajaran berbasis game edukasi  dikatakan layak digunakan sebagai 
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media pembelajaran dengan jumlah total rata-rata presentase yang di peroleh 
yaitu 82,5% dari para validator.  
3.2.2 Validasi oleh ahli materi 
Pada tahap uji validasu untuk ahli materi dilakukan oleh dua guru pengajar yang 
ada di SMK Harapan Kartasura. Pada tahap uji materi ini dilakukan dengan cara 
melakukan pengisian angket yang berisi aspek-aspek yang menjadi titik focus 
penilaian yaitu aspek pembelajaran dan aspek isi.  
 
Gambar 16. Diagram penilaian oleh ahli materi 
Berdasarkan data hasil akhir rata-rata presentase dari para validator 
ahli materi yaitu pada aspek pembelajaran diperoleh presentase 81,25% 
kategori layak dan aspek isi diperoleh presentase 80,55% kategori layak. 
Kesimpulan yang di dapat dari data penilaian para validator ahli materi 
terhadap media pembelajaran berbasis game edukasi  dikatakan layak 
digunakan sebagai media pembelajaran dengan jumlah total rata-rata 
presentase yang di peroleh yaitu 80,83% dari para validator.  
3.2.3 Hasil uji coba siswa 
Pada tahap ini, duk di uji cobakan kepada subyek intinya yaitu siswa SMK 
Harapan Kartasura kelas X Teknik Komputer Jaringan (TKJ) dan Teknik 
Elektro Industri (TEI) yang berjumlah 24 siswa. Dalam proses uji penilaian 
siswa diberikan soal pre-test dan post-test untuk dapat mengetahui 
perbandingan dari hasil belajar siswa sebelum dan sesudah menggunakan 
media pembelajaran yang telah di kembangkan. Selain itu siswa juga 
diberikan angket untuk mengetahui kelayakan dan respon atau tanggapan dari 
siswa terhadap media pembelajaran berbasis game edukasi yang sudah di 















Gambar 17. Diagram hasil penialaian siswa 
Berdasarkan data hasil penilaian pada gambar 17 pada aspek motivasi 
diperoleh hasil rata-rata presentase 77,6% yang termasuk dalam kategori 
layak, untuk aspek menarik diperoleh hasil rata-rata 80,9% yang termasuk 
dalam kategori layak, untuk aspek kemudahan diperolah hasil rata-rata  
presentase 78% yang termasuk dalam kategori layak, dan untuk aspek manfaat 
diperoleh hasil rata-rata 74% yang termasuk dalam kategori layak. 
Kesimpulan yang didapat  adalah bahwa media pembelajaran pemrograman 
dasar berbasis game edukasi dikatakan layak digunakan sebagai media 
pembelajaran dengan jumlah total rata-rata hasil keseluruhannya yaitu 77,58%  
yang diperoleh dari nilai total hasil penilaian subyek inti atau siswa. 
3.2.4 Uji normalitas pre-test dan post-test 
 Pada tahap uji normalitas ini merupakan tahap awal dalam melakukan 
analysis data pre-test dan post-test untuk dapat mengetahui apakah data yang 
telah didapatkan berdistribusi normal atau tidak normal, yang sebagaimana 
digunakan sebagai syarat untuk melanjutkan ke pengujian berikutnya. Pada 
tahap ini digunakan teknik uji normalitas Shapiro wilk. Berikut ini adalah hasil 
uji normalitas Shapiro wilk menggunakan software SPSS 20.0 :  
Tabel 2. Hasil perhitungan normalitas 
 
 Berdasarkan tabel di atas diketahui bahwa nilai signifikansi yang ada 
pada hasil pengujian pre-test adalah 0,253 dan post-test adalah 0,001. Dari 
hasil tersebut maka statistic yang digunakan adalah statistic non-parametrik 
yaitu dengan pengujian Mann-Whitney U test. Karena nilai hasil sig <0,05 
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maka Ho ditolak dan Ha diterima, yang dapat diartikan bahwa data tersebut 
merupakan data yang tidak berdistribusi normal.  
4 Uji Mann-Whitney U test 
Dalam uji Mann-Whitney U Test merupakan uji statistic non parametric yang 
digunakan pada sebuah data ordinal atau data interval  apabila data tersebut 
tidak memenuhi syarat uji hipotesis. Uji Mann-Whitney U Test digukaan 
untuk menganalisis apakah ada perbedaan antar dua data independent. Dalam 
melakukan pengujian ini di bantu oleh software SPSS 20.0. Berikut 
merupakan hasil perhitungan yang akurat dari hasil uji Mann-Whitney U test :  
Tabel 3. Hasil Hitungan dari uji Mann-Whitney U test 
 
Pada gambar di atas merupakan hasil dari perhituangan uji Mann-
Whitney U test dimana menunjukkan bahwa nilai asymp sebesar 0,000.  
Diamana dapat diartikan bahwa nilai asymp sig <0,05 dan dapat disimpulkan 
bahwa Ho ditolak dan Ha diterima. Pada perhitungan tersebutdapat 
disimpulkan bahwa terdapat sebuah perbedaan hasil belajar siswa yang sudah 
menggunakan atau sebelum menggunakan media pembelajaran berupa game 
edukasi pada mata pelajaran pemrograman dasar materi alur logika komputer 
















Gambar 18. Diagram perbedaan hasil pre-test dan post-test 
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Dari gambar diagram menunjukkan perbedaan hasil pre-test dan post-
test, yaitu sebelum menggunakan media dan sesudah menggunakan media. 
Ketika sudah menggunakan media hasil yang di dapatkan siswa meningkat, 
sehingga dapat dikatakan bahwa media yang di buat oleh peneliti mampu 
membuat siswa lebih paham terhadap materi alur logika pemrograman 
komputer. 
4. PENUTUP  
Berdasarkan hasil pembahasan dan penelitian terkait penggunaan serta pengembangan 
media pembelajaran berbasis game edukasi untuk mata pelajaran pemrograman 
dasart, maka dapat disimpulkan sebagai berikut : 
a. Pada penelitian ini menghasilkan produk sebuah media pembelajaran 
pemrograman dasar berbasis game edukasi untuk siswa kelas X Teknik Kmputer 
Jaringan (TKJ) dan X Teknik Elektro Industri (TEI) di SMK Harapan Kartasura 
dengan titik focus materi yang digunakan adalah alur logika pemrograman 
computer.  
b. Pada uji kelayakan media pembelajaran pemrograman dasar berbasis game 
edukasi yang dilakukan oleh ahli media dan ahli materi. Dari data keseluruhan 
untuk kelayakan media oleh ahli media dan kelayakan media oleh ahli materi 
disimpulkan bahwa media pembelajaran pemrograman dasar berbasis game 
edukasi yang telah di kembangkan oleh peneliti di kategorikan layak.  
c. Menurut siswa, media pembelajaran permograman dasar berbasis game edukasi 
ini memperoleh hasil dengan rata-rata presentase cukup bagus dan dikategorikan 
layak.  Pada penelitian ini dilakukan perhitungan uji normalitas dan uji Mann-
Whitney U test dengan hasil pengujiannya menggunakan pre-test dan post-test dan 
menunjukkan bahwa adanya perbedaan dan pengaruh serta peningkatan dari hasil 
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